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1. Objetos, documentos e interpretaciones

Guardar algo con cuidado, continuar la practica de costumbres y cosas
semejantes, cuidar de la permanencia de alguien. Conservar puede entenderse
como la busqueda de estrategias para que la materialidad de los objetos y las
ideas desafien el paso del tiempo. Pero ademas, es un juicio de valor hacia el
futuro que implica resaltar algunas experiencias por sobre otras, y relacionarlas
encaminando esa seleccion hacia una determinada meta. Finalmente,
conformar una memoria cuyos parametros tenemos la ilusién de poder fijar de
una vez para siempre. Aunque sabemos que nuestros recuerdos seran re-
escritos innumerables veces, tenemos la intuicion de que aquello que estamos
generando hoy sera la base sobre la cual se discutira en un futuro. Esta tarea
nos lleva inevitablemente a hacernos algunas preguntas: con qué objetivos se
conserva?, jcuales son los aspectos del objeto/espacio/momento que se
deben preservar? y ;como deben fijarse los criterios?

Todo no puede ser “museificado” ni conservado. Todo no debe serlo tampoco:
el crecimiento infinito de los recursos no dejaria lugar para el presente.
Inclusive, aunque dotemos algunos entes de un determinado valor, logremos
congelarlos o les construyamos monumentos, probablemente la vida cotidiana
prevalecera sobre ellos y los vaciara de significado. Entonces, a las tres
cuestiones planteadas anteriormente cabria agregar: ¢ qué debemos hacer con

aquello que ya hemos conservado?’

El arte electrénico es un término amplio que abarca distintas expresiones
artisticas contemporaneas que utilizan tecnologias electrénicas y/o digitales:
videoarte, instalaciones audiovisuales, instalaciones interactivas, net-art,
software art, bioarte, hacktivismo, entre otras. A la hora de pensar su
conservacion, encontramos que existen aspectos compartidos y por tanto
estrategias comunes, pero también es cierto que sus particularidades y la gran



variedad de materiales con las que han sido producidas marcan diferencias
significativas. Inclusive, dos obras dentro del mismo género pueden plantear
problematicas disimiles. No existen criterios unicos ni normas generales, por
tanto se ha vuelto fundamental el trabajo en base a casos de estudio. El tema
especifico de la conservacion del arte electronico y de los nuevos medios suma
a los problemas compartidos de la conservacion de las piezas de arte, la
obsolescencia inmediata de la tecnologia que las sustenta, y por consiguiente,
la imposibilidad de una reflexién separada de algun tipo de accién concreta y

rapida al respecto.

Un primer aspecto a considerar, es la distincion entre la preservacion de la
informacién sobre una pieza (documentacion) y su materialidad; dos esferas
paralelas y en muchos casos absolutamente indivisibles. Si para el arte tradicional
(pintura, escultura, dibujo, etc.) la conservacién de la materialidad se evidencia
como un acto privilegiado, no lo es en necesariamente en todas las piezas de arte
contemporaneo, y especialmente de arte electronico. Pensando, por ejemplo, en
las performances, encontramos evidente que la accién ha ocurrido en una
determinada coyuntura espacio-temporal, y que solo podemos guardar
documentos (relatos, fotos, videos, objetos). Por otra parte, la condicién de
variabilidad del medio convierte la preservacion de las piezas de arte electrénico
en un problema de interpretaciones. Sin embargo, no es el aspecto efimero
intrinseco de una pieza ni la inestabilidad de su soporte los Unicos motivos por los
cuales no se pueda (0 no tenga sentido) conservar su materialidad.

“La triste paradoja final radica en danar aquello que deseamos salvar mientras
intentamos salvarlo. La preservacion es en si misma una fuente de peligros.
Tiramos al piso el precioso jarron chino, mientras le quitamos el polvo.
Trasladamos y agrietamos el marco de la antigua pintura. Intentamos arreglar
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aquel libro viejo con cinta adhesiva y cemento de contacto.”™ Bruce Sterling.

“Cuando no se puede mantener la esencia de una pieza es mejor conservarla
s6lo en forma de documentacion, aunque esto comporta evidentes conflictos

con los intereses econémicos vinculados a la obra de arte”.® Rudolf Frieling.



Estas palabras de Bruce Sterling y Rudolf Frieling ponen en evidencia algunos
de los conflictos intrinsecos a la conservacion: ¢ para quienes es importante la
pieza material y para quienes basta la documentacién (una memoria en tanto
plataforma, o punto de partida para nuevas investigaciones)? Y por otro lado,
ipuede pensarse la conservacion sin que la misma implique necesariamente

un cambio?

Cuando reflexionamos sobre la documentacién y conservacién de un objeto, no
debemos confundir el intento de conservar su sentido, con una pretensién de
captar de cierta esencia inmaterial. Si analizamos la supervivencia de un
ordenador, nos resulta imposible contemplar que el mismo pueda funcionar los
préximos 100 afos (inclusive, no podemos imaginarnos probablemente los
inmediatos 20). Sabemos que sus partes dejaran de funcionar, se romperan, se
atascaran o se quemaran. Ni la pantalla, ni el ratdn, ni el teclado sobreviviran al
desgaste, y no encontraremos piezas para sustituirlos. Lo mas grave sera que
no podremos recrear las costosas fabricas que hoy los producen y, sin
embargo, no parecemos preocupados por eso. El medio que nos ha
posibilitado compilar y acceder a grandes cantidades de informacion sobre las
mas variadas disciplinas, no puede ser materialmente conservado y la
informacion inmaterial requiere de un soporte. Bruce Sterling lo explica de una
forma directa y clara: “... cada vez que la industria de ordenadores confunde el
hardware con la filosofia, tenemos un gran problema. Un paquete de bits no es
solamente una sucesion de unos y ceros. Los unos y los ceros son numeros, y
si la aritmética es inmaterial, no lo son los ordenadores. Los bits no son
diferentes de los atomos, los bits son bits de atomos. Los bits no son fantasmas
o espiritus o buenas intenciones, los bits deben ser mensurables, objetos
fisicos observables, como un jarron griego.” Y al referirse al software dice:
“...puedes nombrarlo de diversas formas: puedes llamarlo arte, ciencia, libre
expresion, matematicas, medio, datos, informacién, codigo, inteligencia
artificial, ciberespacio; pensamientos congelados; puedes llamarlo Nooesfera y
Espiritu Santo. Pero si no lo preservas en alguna forma material, no estaras
preservando inmaterialidad: no estaras preservando nada.” Esto plantea un
circulo vicioso del cual parece imposible escapar. Y en cierta manera lo es, si

no aceptamos el paso del tiempo, si no entendemos la conservacién como un



modelo dinamico (“la permanencia a través del cambio”) y especificamente a
las obras de arte electronico como una yuxtaposiciones de etapas. Pensemos
que la propia imagen digital tiene de por si una naturaleza performativa, una
estructura légica numérica y un soporte donde se configura (se visualiza) la

informacion cada vez que se la llama.

Un segundo aspecto, que existe paralelamente a las esferas de la
conservacion material y la documentacion, es la tipologia de la preservacion.
Gaby Wijers, coordinadora de preservacion, investigacion y desarrollo del
Netherlands Media Art Institute/Montevideo, aclara que las practicas que no
conllevan una accion fisica directa sobre la pieza, se consideran modos de
conservacion pasivas. Por el contrario, aquellas otras que intervienen la obra
modificandola o restaurandola son activas. Esta distincion es importante, en
tanto que implica modos de aproximacion a las expresiones artisticas y, por
ende, distintos tipos de recursos materiales y humanos. La documentacion
sobre una obra, siempre sera un modo de conservacion pasivo. También lo es
su correcto almacenamiento y el cuidado de las condiciones del entorno (por
ejemplo para el almacenaje de las cintas: temperatura por debajo de los 20° C
y humedad entre 30% - 50%). En tanto, la conservacion activa comprende
distintos métodos entre los cuales, y a modo de ejemplo, podemos mencionar
la emulacién, la migracién y la re-interpretacion. La emulacion propone recrear
por software, las condiciones originales de hardware para las cuales la obra fue
disefiada. Por tanto, es un programa que genera una plataforma en la cual el
cédigo original puede funcionar. En cambio, migrar significa actualizar el coédigo
hacia un nuevo formato, con los cambios a nivel visual y sensorial que la
misma pueda acarrear. Por otra parte, re-interpretar una obra implica no
solamente la actualizacion a nivel tecnoldgico sino también la puesta al dia del
didlogo que esa obra tenia con su contexto. Tal vez, este tercer modo de
conservar es aquel que separa la intencion de una obra de su materialidad de

la manera mas radical®.

Existen distintos métodos para llevar adelante el registro de una pieza y
estudiarla en funcién de su conservacion y futura exhibicion. Pero mas alla de

las aproximaciones concretas que se realizan desde distintas instituciones, los



factores vinculados a la informacién/ materialidad y acciones pasivas/ activas
se entienden como caracteristicas generales, descriptivas y de reflexion

propias del proceso de conservaciéon del arte electronico.

Entre los proyectos que indagan modelos de organizacion de la
documentacion, The Variable Media Network, que desarrolla el Guggenheim
Museum con apoyo de la Fundacion Daniel Langlois, tiene por objetivo el
establecimiento de protocolos que permitan un acercamiento flexible a la
preservacion de practicas artisticas basadas en distintos tipos de media. Una
caracteristica central de este proyecto es el alto grado de inclusion de los
artistas en la previsidn de la evolucion que su obra podria sufrir en el futuro.
Para provocar y encauzar su reflexion, se ha confeccionado un cuestionario: un
instrumento cuya intencion es determinar la forma en el cual los creadores
desearian que su obra sea re-creada (siempre y cuando esto sea posible), con
independencia del medio en el fue realizada. El paradigma de los medios
variables desarrollado por Jon Ippolito se basa en la exploracion del sentido
con independencia del medio, como se ha mencionado, y el principio de los
comportamientos de las obras de arte. De esta manera, se logra subsanar el
problema de las categorias basadas en el soporte que no resultaba util para el
analisis de obras hibridas; que no era efectivo para pensar la conservacion en
las piezas cuyos medios ya eran obsoletos; y que requeria una permanente
ampliacion debido a la aparicion constante de nuevos formatos. El cuestionario
utiliza conceptos que parten de los comportamientos de las obras como:
preformativas, instaladas, contenidas, pero también reproducidas (aquellas que
pierden calidad al ser copiadas, incluyendo video, pero también fotografias,
audio, etc.), duplicadas (pueden ser clonadas sin pérdida de calidad),
interactivas (permiten un dialogo con el usuario, siendo que su participacion
desempenfa un rol fundamental para el sentido de la pieza), codificadas (obras
en las cuales se utilice la programacion en alguna etapa de su construccion) o
en red (distribuidas a través de una rejilla electronica, como por ejemplo
Internet). Una obra puede incluirse en mas de un comportamiento y cada uno
de ellos conlleva una serie temas a explorar. A modo de ejemplo, en el caso de
las obras instaladas se requieren detalles del espacio, del acceso, iluminacion,

sonido, medidas de seguridad, distribucion de los elementos, visibilidad del



equipo, emplazamiento en relacion a la arquitectura de la sala, etc. Los estados
mencionados anteriormente son situaciones ideales para las obras, cuya
estabilidad imposibilita el paso del tiempo y la caducidad de la tecnologia. Por
tanto, otro aspecto que el cuestionario abarca es la reflexiébn conjunta (artistas,
técnicos, conservadores) sobre las posibles estrategias para la preservacion de
la integridad de la pieza. Evidentemente, es imposible pensar todas las
variables, puesto que apareceran nuevos medios en el futuro que hoy no
podemos prever. Pero la informacion que acompafa cada obra, es un manual
de intenciones que puede servir como guia ética para los curadores y técnicos
del futuro. Este cuestionario se aplica obra por obra, cada una de las cuales se
erige como un estudio de caso orientado hacia una base de datos multi-

institucional que permite compartir y comparar informacion.

Algunas bases de datos se pueden entender como proyectos intermedios entre
la documentacion y la difusién. Tal es el caso de Media Art Net o Rhizome
ArtBase, entre otros.

Media Art Net es una base de datos organizada por el Goethe-Institut y el
Center for Art and Media Karlsruhe (ZKM), que nacié asociada a una
publicacion impresa de tres volumenes sobre historia y estética del arte
electronico. Esta inmensa base de datos se puede navegar interrelacionando
distintos temas: panorama del arte electrénico, estéticas digitales, imagen y
sonido, cuerpos cyborgs, foto/byte, herramientas generativas, arte vy
cinematografia, mapas y textos, y esfera publica. Su estructura logra establecer
relaciones entre la teoria y las obras, pasando por alto las barreras de género
en virtud de una lectura transversal de los contenidos. Se puede acceder a la
informacion textual y audiovisual a través de un buscador, de resumenes
visuales, desde una perspectiva artistica o bien desde una Oéptica historico-
cientifica.

Dentro del amplio espectro de propuestas de Rhizome.org, ArtBase se
estructura como una base de datos online de gran calidad y de acceso publico,
conformada por obras y proyectos que se seleccionan a partir de presentacion
de los propios artistas. Una vez aceptadas, las piezas se clasifican segun una
serie de términos (tags) que cada creador le asigna a su obra entre las

posibilidades ofrecidas por Rhizome, pero también aportando etiquetas propias



(que al alcanzar determinado nivel de uso, pasan a formar parte del
vocabulario propio del archivo). Es interesante el modo de visualizacién de
estos tags en la web, puesto que el tamafio de la fuente depende de la
popularidad de su uso: Conceptual, HTML, Visual, Flash, Animacién, Identidad
son aquellos que encabezan la lista al dia de hoy. Rhizome ArtBase es una
base de datos en expansion, que recientemente ha incorporado la utilizacion
de las licencias de Creative Commons. Estas licencias permiten a los artistas
cambiar los términos de copyright (Todos los Derechos Reservados) a copyleft:
“Algunos Derechos Reservados”. De esta manera, se estimula a los creadores

a proteger y compartir sus piezas con el grado de libertad que cada uno desee.

Dentro de los centros especializados en practicas concretas de restauraciéon y
preservacion, podemos mencionar la tarea desarrollada por el Netherlans
Media Art Institute/Montevideo, Amsterdam. Desde 1992, investiga y desarrolla
modelos, métodos de registro, teorias y acciones en torno a la conservacion,
orientadas hacia su objetivo central de hacer accesible la herencia cultural del
arte electronico. Las tareas del instituto se separan en tres areas de acuerdo a
medio: la preservacion del videoarte, la preservacion de instalaciones y la
preservacion del arte preformativo. La conservacion activa y pasiva se auna en
el mismo centro de trabajo. Montevideo alberga y conserva mas de 1700
videos analdgicos (procedentes del Proyecto Preservation Video Art),
accesibles al publico en una red interna en formato MPEG2 y en algunos casos
cuyos fragmentos pueden ser consultados online. También, ha generado una
gran cantidad de modelos de control y registro para piezas de arte electrénico:
Control y Preservacion de Video Tapes, Modelo para la Adquisicion de
Videoarte, Modelo de Registro de Datos para Instalaciones (multimedia) y
Modelo para el Registro de Videoarte®. La documentacién sobre la obra es
absolutamente indispensable al momento de adquirir una pieza por parte de un
museo, por ejemplo. Hoy en dia los contratos de compra también se piensan
en base a la obsolescencia de los formatos y las capacidades que se le ceden
0 no a la institucién/coleccionista para poder transformar la obra en virtud de su
prolongacion en el tiempo.

Paralelamente a las tareas de investigacion, preservacion concreta y

generacion de modelos, Montevideo propone y participa de actividades con el



fin de promover el conocimiento y debate sobre esta tematica y la cooperacion
internacional. Entre ellos cabe mencionar, Preservation Video Art, citado
anteriormente, 404 Object Not Found. What remains of media art?, un sitio que
contiene los casos de estudio -4 instalaciones multimedia- desarrollados en el
contexto de la exposiciéon Treinta Afnos de Videoarte Holandés. El proyecto
inter-institucional OASIS (Open Archiving System with Internet Sharing) cuyo
objetivo ha sido establecer una plataforma online entre distintos centros para
compartir investigaciones, preservar y documentar el arte electrénico.
Montevideo ha generado para este proyecto una guia basica sobre
preservacion del arte electrénico, Resources (Recursos), de facil acceso en
Internet. Inside Installations, que ha dado como resultado treinta y tres casos
de estudio realizados por distintas instituciones europeas meticulosamente
investigados, explicados, documentados y cuyos resultados son de acceso
publico. Estos proyectos se han desarrollado en entornos altamente
colaborativos y con al participacion y el apoyo de gran numero de instituciones.

Podriamos nombrar muchos otros centros, proyectos y eventos dedicados a la
investigacion y a la documentacion, algunos de los cuales conllevan
paralelamente una labor de conservacién material o de distribucién: The Daniel
Langlois Foundation (Montreal, Canada), v2_ Capturing Unstable Media
(Rotterdam, Holanda), CACHe Recovering Computer Art Histories (Londres,
Reino Unido), 40yearsvideoart.de (Karlsruhe, Alemania), ActiveArchives
(Berna, Suiza), Electronic Art Intermix (Nueva York, Estados Unidos),
Mediateca de La Fundacioé La Caixa (Barcelona, Espafia), Database of Virtual
Art, entre otras.

Pese a que el problema de escasez de fondos y de personal fijo para trabajar
en esta area es comun a la mayoria de los paises, como esta resumida lista
deja entrever, el mayor numero de investigaciones en torno a este tema se
lleva adelante en Europa, Estados Unidos y Canada. Existen experiencias que
se estan desarrollando actualmente en Latinoamérica en forma institucional,
como la del Centro de Documentacién de las Artes en el Palacio de la Moneda
en Chile, o en forma independiente como la base de obras de net-art que ha

desarrollado el artista uruguayo Brian Mckern. Sin embargo, y pese a la gran



cantidad de obras que se producen en estos paises, su conservaciéon todavia
no parece estar dentro de las prioridades o posibilidades de las instituciones.
Por este motivo, también se carece de material de reflexion sobre este tema en

castellano.

2. “Cosas momentaneas. Efimeras, pero significativas”

Connected Memories (2007), es una “maquina” que funciona simbdlicamente
procesando y trayendo al plano consciente recuerdos almacenados. Esta obra,
de la artista brasilefia Anaisa Franco, se estructura a partir de una base de
datos en expansion que almacena recuerdos en forma de narraciones y
audiovisuales. La instalacion esta conformada por dos esculturas (cabezas)
luminosas que dialogan entre ellas, intercambiando memorias, sentimientos y

recuerdos.

A: Dentro del parque habia una casa de té, una cafeteria o un pequerio
restaurante, dentro del cual se desplegaba una naturaleza hermosa. Nos
sentamos, ordenamos un té y conversamos un poco.

B: Hablabamos de nuestras experiencias en el viaje; habia sido un fin de
semana de encuentros, en un lugar extrafio, pero interesante. Encuentros
fugases, pero intensos, conversaciones reales, intercambio de experiencias, sin
barreras, un lugar donde la gente podia abrirse;

A: La gente no utilizaba mascaras. Eran simples momentos fluidos.

B: Necesitamos vivir estas cosas en el mundo.

A: Los momentos han transcurrido como suefios dentro de ofros suefios en un
lugar experimental en el cual probamos la vida.

B: Vida. Aquello qué podemos sentir dentro de ella.

A: Cosas momenténeas. Efimeras, pero significativas. ’
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Connected Memories, Anaisa Franco (2007), Los didlogos que mantienen las cabezas
provienen de los suefos, la memoria de esos suefios 0 sus residuos cotidianos. Los usuarios
pueden expandir la base de datos, enviando sus propios recuerdos en forma textual o
audiovisual.

Connected Memories despliega dos cabezas de plastico cada una de las
cuales contiene un televisor de 5 pulgadas ubicado en su parte posterior (a
través del cual se visualizan los recuerdos), un altavoz (que emite los dialogos),
leds color rojo (cuya intensidad varia segun ciertos parametros de cantidad de
personas y cercania del publico, captados por un sensor de infrarrojos) y un
microcontrolador Arduino (que conecta todos estos elementos a sendos
ordenadores). Finalmente cada cabeza contiene un puerto Bluetooth, sistema
que posibilita la transmision de datos entre diferentes dispositivos mediante
una conexion por radiofrecuencia de corto rango. Esto permite a los usuarios
interactuar con la obra a través de sus teléfonos méviles u otros dispositivos
electronicos dotados de este sistema inaldmbrico de transmisién de datos. La
instalacion se encuentra en una etapa de investigaciéon y proceso, por tanto
alguna de las caracteristicas mencionadas en este texto, pueden modificarse
levemente en el transcurso de la experimentacion. Asimismo, la artista ha

propuesto mas de una version para esta pieza, cuyas diferencias
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fundamentales radican en el tipo de informacion a almacenarse en la base de

datos. Connected Memories ha sido programada en MaxMSP.
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El proceso de construccion de Connected Memories comporta cuatro etapas. La investigacion
y experimentacion sobre los materiales; la redaccion de los dialogos y el montaje de videos; el
ensamblaje de la cabeza; y la programacion de las interacciones.

Cuando el usuario topa con Connected Memories encuentra a las cabezas Ay
B “conversando”, emitiendo didlogos predefinidos a través de sus pequefos
altavoces que hacen de bocas. En la versién de Connected Memories que
analizaremos, la primera forma de interaccion del usuario es interrumpir estos
dialogos enviando mensajes de texto via Bluetooth al sistema. El sistema
reproducira inmediatamente el mensaje a través de una voz sintética, y el
mismo pasara a formar parte de la base de datos.

En la parte posterior de cada cabeza, un pequefio televisor muestra
animaciones (realizadas con dibujos, videos y 3D) que nos recuerdan los
procesos de las historias que las cabezas relatan. El segundo modo de
interaccién del usuario es interferir en esos videos, de la misma forma que lo
hacia con los dialogos. Esto quiere decir, que puede enviar sus propias
imagenes via Bluetooth a alguna de las cabezas. Esta informacion también
sera emitida y seguidamente archivada.

La tercera interaccion que el usuario mantiene que la instalacion esta vinculada
con su presencia en el espacio y su cercania a la obra. Los “sentimientos” de
estas cabezas con respecto a su entorno se expresan a través de la intensidad
luminica que emiten. Cuanto mas cerca se encuentre el visitante o mas gente
haya en la sala, mas brillantes se tornaran los leds rojos que la conforman.

Anaisa Franco explica: “Los sentimientos (intensidad de la luz) de las cabezas

11




y la interaccidén del usuario con la pieza se conecta conceptualmente con las
memorias flash bulb, altamente emocionales, cuyo término ha sido acufiado por
Brown y Kulik en 1977 para describir un evento significativo o social impactante
que se recuerda vividamente, inclusive pasado un largo periodo de tiempo. Por
ejemplo, mucha gente puede recordar dénde estaba en el momento en el que
escucharon el ataque terrorista del 11S o cuando asesinaron a John Lennon.
Estas reminiscencias dependen de las personas y los momentos importantes
de la humanidad. Las cabezas perciben estas intensidades en la habitacion a
través del contacto (sensores de proximidad) con la gente. Cuanta mas
personas, mas momentos, mas luz, mas acciones, mas episodios, mas

intensidad y todo significa: mas recuerdos.”
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Interacciones entre el usuario y la instalacién:

1. Las cabezas dialogan expresando memorias predefinidas que el usuario puede interrumpir
enviando un mensaje de texto via Bluetooth desde su teléfono mavil.

2. Exactamente del mismo modo, se puede interferir en el video enviando audiovisuales
propios. Se ha optado por utilizar televisores antiguos, como una forma de representar que las
imagenes de la memoria son siempre pasadas.

3. Segun la cercania y la cantidad de publico en la sala, la intensidad de la luz que emite
Connected Memories se vera alterada, reflejando la cantidad de recuerdos que potencialmente
alberga esa sala.
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Anaisa Franco entiende que su objetivo con esta obra es la generacion de una
base de datos que, a través de la participacion de la gente, pueda erigirse
como simbolo de memoria colectiva. La eleccion de la tecnologia Bluetooh se
debe a la posibilidad de este sistema de traducir efectivamente las ideas de
Franco sobre interaccion instalacion-individuo. Si bien seria un error afirmar
que la obra no reflexiona sobre el medio que la soporta, a partir de las
conversaciones con la autora entendemos que de ninguna manera es €se su
objetivo principal. Pensando, ahora, algunas de las variables de conservaciéon
diriamos que para Connected Memories mutar aspectos de la obra para que
siga siendo operativa en un futuro es algo perfectamente viable. Por tanto, la
re-interpretacion de la misma, cuando el entorno tecnoldgico en el cual ha sido
producida quede obsoleto, es un trabajo que tiene sentido encarar.
Independientemente de eso, necesita ser almacenada con todos los recaudos
necesarios de cada uno de sus componentes. Esto significa, parametros de
temperatura, humedad, etc. que requiere cualquier ordenador, prever el
reemplazo de los leds rojos, y de los pequefios televisores de rayos catédicos -
relativamente discontinuados en el mercado-. Probablemente, haya que optar
por conservar cada una de sus piezas por separado para poder conservar el
conjunto. La obra esta programada en MaxMSP por tanto, se podrian
contemplar actualizaciones segun la evolucién de las versiones. En tal sentido,
Anaisa Franco propone favorecer la conservacion del equipo antiguo y
completo, y no las sucesivas versiones que derivan de la migracion. Pero
sabemos que cuidar de los entornos, si bien es una tarea indispensable,

también es una labor efimera.

Magmimesis de André Menks es una instalacion interactiva del afio 2006, a partir
de la cual Menks propone una reflexion sobre el envejecimiento de la tecnologia y
las posibilidades de conservacion de las obras basadas en ella. Una mesa de
acrilico transparente soporta un monitor LCD y un televisor de rayos catddicos
(CRT). Un brazo articulado, en cuyo extremo se ha montado un iman, permite al
usuario modificar la imagen del televisor. Este tipo de televisores tienen la
especificidad de sufrir interferencias electromagnéticas que se visualizan como
distorsiones en la imagen, fendmeno que no ocurre en los monitores que los

reemplazan actualmente. Menks nos propone observar la diferencia de
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percepcion entre una imagen analdgica y una imagen digital a través de una
emulacion: mientras el usuario modifica fisicamente la imagen del televisor CRT,
ve en el moderno monitor LCD y en tiempo real, su doble digital generado a partir

de un algoritmo.

Magmimesis, André Menks (2006).

Fotografias: Carol Dimitrov.

El iman con el cual interactia el usuario esta montado sobre un brazo que contiene
potenciometros en sus articulaciones, el cambio de angulo que produce la interaccion del visitante
es leido electronicamente por un micro-controlador Arduino y enviado al algoritmo que
inicialmente convierte estas lecturas en coordenadas rectangulares. De esta manera, el algoritmo
conoce la posicion del iman sobre el televisor CRT utilizando esa informaciéon para construir
matematicamente otra imagen con la misma distorsion.

Una vez que los televisores de rayos catodicos desaparezcan completamente del
mercado, su reemplazo por un monitor que no sufre los efectos de distorsion
electromagnética, desvirtua la intencion original de la pieza. Magmimesis propone
una reflexién que dialoga con el momento histérico en el cual surge: un momento
breve. Materialmente podra perdurar mas o menos tiempo, segun se almacene
bajo condiciones aceptables, se decidan migrar los sistemas operativos y los
software con los que ha sido creada, se sigan consiguiendo CTR en el mercado,

entre muchos otros factores. Cuando Menks reflexiona a través de su trabajo
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sobre la conservacién propone la emulacibn como una posible soluciéon para
alguna de las obras de arte electronico. Paraddjicamente su obra no es posible de
emular®. Y en cuanto a su re-interpretacion, solo dependerd de las nuevas
tecnologias que nos depare el mercado. Hoy en dia, presentar esta instalaciéon
con dos monitores planos no tiene sentido. Pese a esto, la documentacion sobre
su desarrollo y sus intenciones, debiera encontrar la manera de desafiar la

obsolescencia de su medio.

Connected Memories y Magmimesis son instalaciones audiovisuales
interactivas. Ambas reflexionan sobre temas vinculados a la memoria y a la
conservacion, si bien lo hacen desde Opticas y con intenciones absolutamente
distintas. Ambas estan programadas con MaxMSP, utilizan microcontroladores
Arduino, incluyen televisores CRT, y muchas de las variables aplicadas a la
conservacion de una pueden ser trasladadas a la otra. Sin embargo, vemos
que el sentido de estas obras determina que algunos procedimientos que son
viables para Connected Memories, pueden ir en contra de la intencion del
artista en el caso de Magmimesis, y viceversa. Estas reflexiones exceden un
problema tecnoldgico, y explican el por qué la documentacion a través del

dialogo con los artistas se ha tornado un tema fundamental en los ultimos afios.

Las cuestiones de conservacion del arte electréonico no pueden reducirse a un
cierto numero de variables establecidas. Sumado a las que derivan del analisis
de estas instalaciones interactivas, podemos pensar otras como, por ejemplo,
aquellas que requieren de acceso Internet. Las obras interactivas online son
casos complejos. Algunas opciones consisten en conservar el cédigo fuente
mas los programas y las maquinas adecuadas para ver la obra, adquiriendo los
cambios estrictamente necesarios. Otra, es la migracion. También se podria
pensar conservar la obra en forma offline. Pero en ese caso, para la mayoria
de ellas es absolutamente imprescindible tomar en cuenta su entorno. Elegir
(congelando) una cantidad limitada de contextos podria generar un demo.
Cuantas mas opciones se conserven para indicar ese contexto, mas rica sera
la apreciacion de la obra, pero de cualquier manera ya no tendra el sentido de
interaccién de la original. Existen otras piezas que utilizan materia viva de

distinta indole -pensemos en las investigaciones que desarrolla el laboratorio
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australiano SimbioticA, por ejemplo-. Estas abren un nuevo espectro de temas
a debatir. Las instalaciones site specific o el caracter procesual de diversas
piezas de arte electrénico, por seguir enumerando algunas caracteristicas,

convierten el analisis de la conservacidon en un camino multidireccional.

3. Recordar. Transformar. Perdurar

Uno de los planteos interesantes que se desprenden de la tarea de la
preservacion del arte electrénico es que justamente para poder conservarse
debe transformase. Esto va en contra de la imagen generalizada de la
conservacion como sinénimo de coleccionismo, y de su asociacién a cierta idea
de inmutabilidad. La conversion constante de la obra en post de su
perdurabilidad puede orientarse hacia el plano de la documentacion y también
hacia la transformacién fisica concreta en virtud de su presentacion futura. Para
el segundo caso, la informacion adicional (metadatos) es tan importante como
para el primero.

Una conservacion adecuada no puede basarse solamente en el aspecto fisico,
técnico y funcional de una obra, sino que debe considerar los conceptos que la
sustentan y la intencionalidad del artista. Es conveniente que la informacién se
encuentre ordenada, que pueda ser compartida y altamente accesible.
Necesitamos guardar/archivar/conservar con inteligencia y en el mismo acto
aprender a buscar (indagar). Lo que se transmite y lo que se opaca se
transforma en un juego: olvidar ciertas cosas y conservar otras nos resulta algo
conocido y habitual.

Al hablar de la conservacion de las intencionalidades o el/los sentido(s) para
una obra, no estamos pensando en cierta idea de esencia o inmaterialidad. El
proceso de conservacion tanto de objetos como de documentos trae aparejada
la reflexion sobre la materia (que sera tratada de diferente forma segun sea

para un caso u otro)°.
La importancia de la documentaciéon que se hace evidente para todo tipo de
colecciones publicas y privadas, también puede ser util para los propios

artistas. En muchos casos, la primera reaccién de los mismos frente a los
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temas de conservacion se vincula con una total ausencia de miedo a lo
efimero. Si algo debe desaparecer, puesto que su tecnologia se ha vuelto
obsoleta, que asi sea. Pero estas afirmaciones son un arma de doble filo. Si
existe un derecho al olvido, y existe la libertad de cada individuo de elegir sobre
su memoria (en la medida en que esto le sea posible), si las experiencias de
cada persona se viven como singulares, a nivel de una sociedad y sus
instituciones todo esto debe adoptar un cariz un poco diferente.

Al mismo tiempo, deberiamos decir que es fundamental encontrar un balance
en la cantidad de datos a archivar; sabemos que la sobreabundancia de
informacion es tan dafina como su carencia (un tema central de reflexion en un
momento en el cual las reivindicaciones del pasado estan a la orden del dia).
Miles de datos solo sirven para esconder aquellos otros que nos pueden
ensenar algo. Uno de los roles fundamentales que la documentacién tiene es
cuidar que las transformaciones que obras como Connected Memories ©
Magmimesis puedan adoptar con el transcurso del tiempo (su re-invencion en
virtud de su conservacion), no vayan en contra de sus valores originales.
Sabemos que cuestiones que son obvias hoy, en el afio 2007, dejaran de serlo.
Aquellos arquedlogos de los media de un futuro no muy remoto necesitaran los
datos que hoy no nos resulta imposible documentar y que el paso del tiempo

volvera irrecuperables.

Y para terminar, pensemos que “hemos tenido todas las amenazas miticas,
imponentes habituales: fuego, inundaciones, tormentas, terremotos, multitudes
frenéticas (...) calamidades y plagas de langostas. La lluvia de ranas egipcia.
Choque de asteroides. Pero esas son las sencillas; nada que un pequefio,
ordenado y reforzado enjambre de guardias no pueda controlar. La cuestion
que realmente toca a los objetos, las cosas que pagan el peor precio
incluyendo las apreciadas piezas de museo — estas son las mismas cualidades
que hacen la vida humana tan deleitable. No las catastrofes infrecuentes, si no

»10.

las cosas cotidianas, las cosas absolutamente persistentes” ~: nuestro album

inestable.

17



Links:
www.anaisafranco.blogspot.com
www.andremenks.net
www.variablemedia.net
www.montevideo.nl
www.inside-installations.org
www.oasis-archive.eu
www.medienkunstnetz.de
www.rhizome.org
www.creativecommons.org
www.ccplm.cl

www.netart.org.uy

! Tzvetan Todorov en su libro Los abusos de la memoria plantea una distincion clara entre la
recuperacién del pasado y su utilizacién subsiguiente. Ver: Todorov, Tzvetan: Los abusos de
la memoria, PaidésAsterisco*, Barcelona, 2000.

Por otra parte, Beatriz Sarlo, en la conferencia ofrecida en el Centro de Cultura Contemporanea
de Barcelona (CCCB) el 6 de Noviembre de 2007, explica que la discusién sobre el lugar que
deben ocupar en el presente y el “uso” asignado a determinados documentos, predios, etc. del
pasado tiene algo de ilusorio. Pensamos que aquello que acordemos hoy, en cincuenta afios
seguira siendo igual.

2 Sterling, Bruce: Digital Decay en Permanence through change: The Variable Media
Approach. Guggenheim Museum Publications, Nueva York, 2003.
La traduccion es propia.

3 Frieling, Rudolf: declaracién extraida de un articulo sobre el Curso de Especializacién en la
Conservacion del Patrimonio Artistico y el Uso de las Nuevas Tecnologias — organizado por
MECAD\ ESDi, con el apoyo del CCCB y el Ministerio de Cultura de la Generalitat de
Catalunya, Barcelona, Espafa en Ciberp@is, 1 de junio de 2006.

Rudolf Frieling es actual curador del Departamento de Media Art del MOMA, San Francisco.

* Sterling, Bruce op. cit.

® Para consultar un glosario completo sobre términos vinculados a la conservacion del arte
electrénico, visitar http://capturing.projects.v2.nl/

® Pueden consultarse los modelos de registro y los contratos de adquisicion en la Web de
Montevideo: www.montevideo.nl. Asimismo, es posible suscribirse al newsletter Monitoring
Media Art Preservation y consultar la guia online que auna links sobre proyectos,
presentaciones, instituciones, iniciativas, redes, glosarios, textos, bases de datos y archivos en
torno a la conservacion del arte electrénico..

4 Dialogo N° 2 de las cabezas que conforman la instalaciéon Connected Memories, de Anaisa
Franco.

® Las reflexiones sobre la conservacion de Magmimesis surgen de un extenso dialogo con
André Menks, que puede consultarse en www.taxonomedia.net, casos de estudio.
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9. . - . ,
A pesar que la informacion de la estructura del tape, su almacenamiento y su deterioro es

aplicable a cualquier coleccion de videos, existen diferencias importantes entre el cuidado de
las obras de arte y el cuidado del material de archivo”. Ver: Laurenson, Pip: The conservation
and documentation of Video Art, publicado en Hummelen, IJ., Sillé, D., Modern Art: Who
Cares?, Foundation for the Conservation of Modern Art/ Netherlands Institute for Cultural
Heritage, Amsterdam, 1999.

1 sterling, Bruce op. cit.
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